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El estudio que se propone a continuación plantea una de las áreas más 
fascinantes como es el juego y su relación en el campo de las matemáticas 
especialmente el pensamiento espacial y cómo este se puede abordar para su 
mejoramiento en los escolares por medio de juegos de piso y pared; para tal 
efecto se plantea especialmente en estudiantes de grados 4o y 5 o de básica 
primaria en una institución pública de la ciudad de Pereira. 
 
Los principales ejes problémicos apuntan inicialmente a la práctica de juegos de 
piso y pared en instituciones educativas de básica primaria, donde carecen de 
espacios amplios y no permiten la libertad de movimiento para sus estudiantes, el 
patio no es considerado un espacio de juego sino de encuentro y como tal no 
permite la expresión de algunos temas que se pueden intencionar para un mejor 
entendimiento, como es el caso de los conceptos espaciales.  
 
Un segundo postulado que atiende la problemática en este estudio es la apuesta 
vivencial del pensamiento espacial desde los estándares y competencias 
planteados por el Ministerio de Educación Nacional, pues los temas son 
regularmente vistos en el cuaderno o el en tablero, y los estudiantes pueden dejar 
a su relación autónoma aspectos como la representación de los componentes 
bidimensionales y tridimensionales, la comparación y clasificación, así como 
Identificar el ángulo como giros, aberturas inclinaciones, en situaciones estáticas y 
dinámicas. 
 
Al respecto podemos encontrar que los sujetos cada vez con mayor frecuencia 
encuentran problemas donde las matemáticas se vuelven reales, pasando del 
tablero y el cuaderno a la vida real, y que para los niños y niñas puede darse en el 
complejo de montar en bicicleta, o bajar por un lisadero en un parque.1 
 
Un tercer aspecto que atiende este estudio como eje problema son las estrategias 
didácticas, como uno de los asuntos que el pedagogo infantil debe preguntarse y 
llevar a la práctica, y es la innovación, el uso de estrategias pensadas para los 
niños y niñas, la aplicación de los temas que se quedan en una forma de 
explicación y cumplimiento del tema, quedando la duda de como se ha logrado la 
interpretación del componente de pensamiento espacial por parte de los niños y 
las niñas. 
 
Al respecto, a partir de los postulados de Dickson, entre otros, quienes plantean la 
dificultad de algunos docentes para la enseñanza de las matemáticas y sobre todo 
en la formación del pensamiento espacial; se proponen las actividades de juego 
de tal forma que estén bajo los preceptos de los lineamientos nacionales e 
internacionales para su enseñanza. 
                                            
1
 Dickson, Linda. Brown, Margaret. Gibson, Olwen. El aprendizaje de las matemáticas. Edit. Labor 





Los juegos de piso y pared propuestos para este estudio, se enfocan al uso de la 
geometría, y pasar a la vida práctica los planteamientos de estándares y 
competencias en cuanto a pensamiento espacial se refiere. 
 
Otro factor que se atiende es el contraste con el que la labor docente aborda los 
estudiantes que si bien manejan variables de adaptabilidad en su hogar o con sus 
amigos, más cuando están estimulados por toda una gama de ambientes 
tecnológicos y llegan al aula de clase a trabajar con las dimensiones básicas de 
tablero y de construcción de saberes en la mayoría de los casos precarias si lo 
llevamos a un contraste con la misma tecnología y los ambientes sociales 
cotidianos. 
 
Teniendo en cuenta lo anterior, donde las matemáticas, las alternativas de espacio 
físico de la institución, la educación física y el juego como eje primordial de la vida 
de los escolares, se plantean como pregunta de investigación: 
 
¿De qué manera los juegos de piso y pared influyen en el desarrollo del 
pensamiento espacial en niños y niñas de grados 4o y 5o de una institución 







Los estándares y competencias del pensamiento espacial se relacionan con la 
vida cotidiana en cuanto a que atienden a elementos complejos de lo 
bidimensional, lo tridimensional y las relaciones entre los espacios y lo geométrico. 
 
En ese mismo sentido, se entiende que el manejo de las matemáticas desde el 
componente espacial, ofrece una vía para la comprensión y apreciación de 
nuestro entorno, ya que siempre pertenecemos a un espacio, a un ambiente 
propio y es allí donde nos desempeñamos.2 
 
Las dimensiones antes planteadas tienen que ver con las oportunidades que 
ofrecen los espacios y el uso que se les da, ya que pasar por escaleras eléctricas, 
uso de ascensores, el mismo uso del carro y usar menos el cuerpo humano para 
la solución de problemas espaciales, tales como el enfoque, la proximidad y el 
cálculo de distancias entre su propio cuerpo, tal vez no estén siendo tenidas en 
cuenta en la enseñanza de los vectores o formas geométricas que si bien están en 
el cuaderno, parece que no se dimensionan fácilmente en el contexto real de las 
matemáticas. 
 
Esa dualidad de que un mundo es el cuaderno en el aula de clase y otro fuera de 
la institución, sigue siendo un reto para los docentes, y una oportunidad en sí 
misma, se convierte en una ruta a seguir donde se pueda actualizar y utilizar 
estrategias didácticas y pedagógicas donde estudiantes y docentes puedan cerrar 
la brecha de mejorar el conocimiento y como en este caso el concepto y manejo 
del pensamiento espacial. 
 
En este mismo sentido, García, Franco y Garzón, entienden a Piaget cuando 
plantean que la educación matemática tiene como tarea controlar los mecanismos 
regulares que presentan los individuos en la construcción de cada pensamiento 
matemático. Aspecto que se da en la evidencia de la solución de un problema 
donde pone a disposición toda una estructura donde demuestra la forma como la 
entiende, la asume y explica, y el cómo termina normalizándola.3 
 
De tal manera que la preocupación existente en las instituciones acerca de cómo 
enseñar las matemáticas y que estas ayuden al estudiante a entender el mundo 
desde ese conocimiento, nos lleva a la inquietud de cuales espacios están 
presentes en las instituciones y que estos espacios se puedan adaptar para tal fin. 
                                            
2
 Ibid. p. 19 
3
 GARCIA, María Agustina. FRANCO, Flor. GARZÓN, Doris. Didáctica de la geometría euclidiana. 
Conceptos básicos para el desarrollo del pensamiento espacial. Didácticas magisterio. Cooperativa 
editorial magisterio. Bogotá. 2006. Disponible en internet: 
http://books.google.com.co/books?id=jkUUhKtRLHgC&pg=PA4&dq=pensamiento+espacial&hl=en&
sa=X&ei=tibhUv-gF4m2kQfXioHABQ&ved=0CE4Q6AEwBQ#v=onepage&q&f=false noviembre. 20. 





Por lo anterior, encontramos que las mismas instituciones se enfrentan a otra 
situación problémica como es la carencia de espacios adecuados para que los 
mismos estudiantes puedan desempeñarse adecuadamente durante su 
crecimiento y dimensión de las formas y demás. 
 
Al parecer, y siguiendo algunas pautas de construcción, las instituciones públicas 
contando algunas excepciones, no fueron pensadas para el libre movimiento de 
los niños y niñas, así como el uso adecuado de los espacios, pues aún se sigue 
concentrando la planta física en tener salones estilo habitáculo rectangular con 
capacidad para algún número de estudiantes, y según las instalaciones, el espacio 
que se pueda tener entre esos salones, servirá de patio de recreo, de cancha para 
practicar deportes, de espacio de libre esparcimiento y otras categorías que si bien 
son propias de la edad infantil, al parecer solo se permiten en algunos momentos 
reducidos tanto de tiempo como de espacio. 
 
Es aquí en este contexto donde se plantea este estudio, dado que las prácticas 
pedagógicas de carácter deportivo y recreativo, se ven seriamente afectadas por 
la falta de espacio, porque cuando se usa genera un nivel de sonido alto por la 
diversión y espontaneidad de los participantes y por la necesidad de comunicarse 
entre los actores, lo cual es mal visto por quienes están muy concentrados en los 
salones, tal vez con la motivación de estar en el patio haciendo cosas divertidas 
con su propio cuerpo y los otros compañeros. 
 
Ahora bien, si los espacios de diversión y juego, son una variable que afecta el 
proceso actual de las clases y son precarias para la formación de los estudiantes, 
aun cuando se ha demostrado de muchas maneras la importancia de generar 
alternativas donde se debe priorizar el movimiento en los escolares, surge 
entonces como una alternativa didáctica y pedagógica, concentrar las actividades 
posibles de acuerdo a la planta física de la institución que no cuenta con espacios 
amplios y lejanos de los salones para la práctica adecuada. 
 
La alternativa que se pone en consideración es la de juegos de piso y pared, 
sustentada por la docente Rosa Helena Pérez, basada en un comienzo como 
alternativa de uso adecuado del tiempo y el espacio en ratos de recreo en las 
instituciones y bajo la filosofía de recuperación de juegos tradicionales donde la 
característica fuera el pintar estructuras de juegos en el piso o usar la pared como 
tablero fuera del aula entre otros aspectos lúdicos.4 
 
Es entonces desde la mirada docente, basado en su visión de optimizar las 
alternativas pedagógicas y didácticas, que se comienza a utilizar la estrategia de 
Pérez como una fórmula de atención de los factores descritos anteriormente, entre 
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otros, y se hacen las gestiones para dibujar y organizar muchos patios de 
escuelas y colegios para los estudiantes. 
 
Por lo tanto, como alternativa no solo de juego, y de uso adecuado y seguro de los 
espacios, se llega a la inquietud de Intencionar desde la didáctica de las 
matemáticas la construcción del pensamiento espacial y poner a prueba los juegos 
de piso y pared, lo cual nos abre una vía de posibilidades áreas las matemáticas y 
la educación física como es el planteamiento de este estudio y seguro de forma 
trasversal el lenguaje y otras ciencias que si bien están implícitas, serán motivo de 













3.1 3.1 GENERAL 
 
Describir la manera cómo los juegos de piso y pared influyen en el desarrollo del 
pensamiento espacial en niños y niñas de grados 4o y 5o de una institución 
educativa de Pereira. 
 
 
3.2 3.2 ESPECÍFICOS 
 
Fundamentar teóricamente los juegos de piso y pared en procesos de enseñanza 
y aprendizaje. 
 
Fundamentar teóricamente el desarrollo del pensamiento espacial en niños y niñas 
de grados cuarto y quinto de básica primaria. 
 
Elaborar una propuesta didáctica centrada en el juego y en los estándares de 
competencias del pensamiento espacial para el área de matemáticas. 
 
Adaptar juegos de piso y pared según la propuesta didáctica al contexto de los 
grupos cuarto y quinto intervenidos. 
 
Aplicar la propuesta didáctica con juegos de piso y pared en una clase de 
matemáticas. 
 
Describir las posibles alternativas pedagógicas que ofrecen los  juegos de piso y 









4. MARCO REFERENCIAL 
 
4.1 4.1 MARCO CONCEPTUAL 
 
Partiendo de la premisa de que todo lo pensado y actuado tiene origen espacial,  
que la evidencia de lo que se tiene al frente puede darnos la posibilidad de 
estudiarlo, sin embrago, en las matemáticas el espacio tiene que ver con lo 
pictórico buscando la comprensión del mismo espacio.5 
 
En este sentido se plantea a manera de campo del conocimiento los aspectos 
temáticos y teóricos que nos ayudan a entender cuál sería la influencia de jugar en 
el piso y la pared en algunos componentes del pensamiento espacial.  
 
Se adoptan para tal fin los siguientes ejes conceptuales: 
4.1.1 Pensamiento espacial. 
Para el abordaje del tema de pensamiento espacial, se han tomado las siguientes 
definiciones:  
 
Según Melchor Gómez, la geometría y el espacio se pueden entender como: el 
medio continuo, tridimensional, de límites indefinidos que contiene todos los 
objetos y donde se desarrollan todas las actividades. 
  
Una idea más rigurosa de geometría es: “ciencia que tiene por objeto analizar, 
organizar y sistematizar los conocimientos espaciales.”6 
 
Así mismo, para Plunkett, citado por Dickson, Brown y Gibson, nos dice que el 
contexto de la enseñanza de materias espaciales se orientan a dos vertientes 
como son: las que tratan el mundo real y las relativas a representaciones del 
mundo real, donde las representaciones espaciales hacen uso de figuras y 
diagramas.7 
 
En otro aspecto, hablando del pensamiento espacial planteado por Howard 
Gardner desde su teoría de las inteligencias múltiples, nos indica que en los seres 
humanos normales, la inteligencia espacial está íntimamente relacionada con la 
observación personal del mundo visual y crece en forma directa de ésta.8  
                                            
5
 Op.cit,. Garcia. P. 17. 
6




 Op.cit., Dickson. P. 19. 
8
 GARDNER, Howard. Estructuras de la mente. La teoría de las inteligencias multiples. Fondo de 
cultura económica. Colombia. 2001. Pg 141. Disponible en internet: 
http://www.sisman.utm.edu.ec/libros/FACULTAD%20DE%20CIENCIAS%20DE%20LA%20SALUD/
CARRERA%20DE%20MEDICINA/04/Psicologia%20medica/Gardner%20Howard%20-




En este sentido, se toma un aspecto propio del niño y la niña como es el juego y 
todo lo que representa en ellos el pensamiento espacial y los sistemas 
geométricos, además que como aspecto propio de enseñanza, los sistemas 
geométricos deben basarse en estructuras reales de la vida, donde los actores 
sean partícipes de la enseñanza, la identificación y el aprendizaje para la 
aplicación eficaz en sus contextos de la vida.9 
4.1.2 Juego. 
Por tratarse de una de las áreas más importantes del ser humano y de la 
formación infantil, se aborda el tema del juego desde los siguientes 
planteamientos según los siguientes autores. 
 
Desde Piaget, podemos entender el juego como asimilación o asimilación que 
prima sobre la acomodación.10  
 
Y siguiendo a  Pavía, el juego como esencia humana, se convierte en el derecho 
de la libertad de expresión que encierra un conocimiento, la búsqueda de la 
experticia frente al manejo de las situaciones en la existencia como seres 
humanos. Es por tanto la expresión del derecho a desempeñarse en constante 
búsqueda de la experticia de la acción humana.11 
 
Winnicott por su parte, plantea que el juego constituye la relación que hacemos de 
los que vivimos con la forma como asumimos la realidad, en cuanto que pasamos 
por estados de objetos transicionales en la medida que lo nuevo nos causa niveles 
de curiosidad para luego llevarlos a fenómenos de transacción con los demás. Se 
constituye entonces en una oferta constante de asimilaciones psicológicas, 
sociales y físicas, donde asumimos lo nuevo y lo trascendemos a la cotidianidad 
para darle un uso y aprovechar lo aprendido.12 
 
4.1.3 Juegos de piso y pared 
Como eje fundamental de este estudio se toman como definición la propuesta por 
la profesora Rosa Pérez, quien argumenta que son  juegos que, pintados o fijados 
en pequeños espacios en el piso o en la pared, permiten reunir a un buen número 







                                            
9
 De La TORRE, Enrique. Sobre la demostración en la enseñanza/ aprendizaje de la geometría y la 
formación de profesores. VIII simposio de la SEIEM. Universidad de la Coruña. 2004. 
10
 Piaget, Jean. La formación del símbolo en el niño. Fondo de cultura económica. Colombia. 1994. 
11
 PAVIA, Victor. Juego 
12
 WINNICOTT, Donald. Realidad y juego. 
13




4.2 MARCO ANTECEDENTES 
 
El proyecto lúdico pedagógico de juegos estacionarios de piso de pared  Rosa 
Elena Pérez Atehortúa - "ROSSY"  del Politécnico Colombiano Jaime Isaza fue 
publicado Cadavid VII Congreso Nacional de Recreación - II ELAREL 
Vicepresidencia de la República / Col deportes / FUNLIBRE 28 al 30 de Julio de 
2002. Cartagena de Indias, COLOMBIA   
 
Esta ponencia hace referencia a la importancia de los Juegos Estacionarios de 
Piso y de Pared  tomándolo como  Juegos que se deben  pintar o se fijar en 
espacios reducidos en el piso o en la pared, permaneciendo en el mismo lugar, los 
cuales permiten reunir a un buen número de jugadores sin necesidad de muchos 
implementos de juego, facilitando el intercambio de ideas, acercamiento afectivo y 
el disfrute de vivir la alegría que produce el juego, estimula la motivación de 
aprendizaje a partir de la experiencia y que satisfacen necesidades sentidas por el 
ser humano. 
 
En otro estudio denominado La Lúdica, Deporte  Y  Aprovechamiento Del Tiempo 
Libre Gustavo  Chaverra-  José Alonso Vélez  -- Jairo álzate Londoño   Adriana 
María herrera Martínez- Carlos herrera Pereira-    Wilson bedoya Araque-  Jairo 
Aguilar Flórez-  Jorge Norvey Sánchez Gutiérrez -  alba Rocío Londoño-  Martha 
Lía Ríos  Uribe--- Sandra Cecilia Rendón Sánchez  -- Rosa Gladis Tangarife 
Rivera, realizado en la institución educativa  Bernardo Arango Macías, de la  
Ciudad De Medellín.    
 
A través del tiempo libre el alumno expresa su espontaneidad, fomenta su 
creatividad y sobre todo permite conocer, respetar y valorarse a sí mismo y a los 
demás.  
 
Por ello, es indispensable la variedad y vivencia de las diferentes actividades en el 
juego, la lúdica, la recreación y el deporte para implementarlas continuamente, sea 
dentro de la clase de educación física o mediante el proyecto de tiempo libre. 
 
De tal forma, dicho proyecto es fundamental, ya que permite que los educandos 
interactúen conjuntamente cimentando bases de una formación integral que poco 
a poco trasciende en las diferentes inteligencias de los estudiantes y a la vez 
ayuda a una cultura de conocimiento, capacidad de acción y participación activa 
en la comunidad educativa. 
 
En otro estudio, El Proyecto Sobre Las Formas Cotidianas De Juego Infantil Prof. 
Víctor Pavía (Neuquén – Argentina) logra establecer que los Nuevos modos de 
observación de los juegos infantiles en los patios escolares, mediando un cambio 
de actitud en el docente que implique la incorporación comprensiva del 'sujeto que 
juega' y sus prácticas sociales.  
 
Se realizó un programa de capacitación con talleres sobre "la observación y el 





Estos talleres incluyeron el tratamiento de material bibliográfico y el análisis de las 
dificultades y limitaciones de la práctica en contexto, ya que la participación 
implicaba la aceptación por parte de los docentes, de un plan de observaciones 
sistemáticas de las formas del juego infantil en los patios de sus propias escuelas.  
 
Durante este período, el plan organizado de observaciones sistemáticas constituye 
un ejercicio de aproximaciones progresivas a la dinámica particular de cada patio; 
un entrenamiento para la identificación de los obstáculos personales que 
interfieren en la mirada y un aporte para la configuración de un archivo inicial por 
escuela de juegos infantiles y modos de jugarlos. 
 
Finalmente, se ha tomado la tesis de  Cesar Morales Ramón Maje, quienes 
propusieron la investigación:  
 
Competencia Matemática y Desarrollo del Pensamiento Espacial. Una 
aproximación desde la enseñanza de los cuadriláteros, en la cual se propusieron  
Contribuir al desarrollo del pensamiento espacial y los niveles de la competencia 
matemática para formular y resolver problemas en estudiantes de grado 7° de la 
educación básica secundaria, a partir del estudio de cuadriláteros y el uso de la 
geometría dinámica.  
 
Específicamente los investigadores buscaron analizar referentes bibliográficos del 
contexto internacional y del Ministerio de Educación Nacional tales como los 
lineamientos curriculares, estándares de competencias y textos, en la formación y 
desarrollo del pensamiento espacial.  
 
Además de Establecer el nivel de desempeño de los estudiantes en el 
pensamiento espacial. También se buscó construir una aproximación a la 
fenomenología histórica y didáctica de los cuadriláteros, el trabajo se orientó para 
describir e interpretar la utilidad de la geometría dinámica como mediación en el 
desarrollo del pensamiento espacial de los estudiantes. Y finalmente establecer 
los referentes teóricos y metodológicos de una propuesta didáctica. 14 
 
Este enfoque de antecedentes demuestra un interés especial de investigar sobre 
el tema, lo cual marca un aporte desde la propuesta de medir las formas jugadas 
para la intención de estructurar el pensamiento espacial desde los juegos pintados 
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4.3 MARCO TEÓRICO 
 
Se quiere abordar el tema del pensamiento espacial en primera instancia, 
aduciendo las teorías que han aportado algunos autores y especialmente desde 
su práctica como docentes de matemáticas o los estudios que ellos referencian. 
 
4.3.1 Teoría del pensamiento espacial.  
Howard Gardner en su libro de las estructura de la mente, considera que el 
pensamiento espacial es esencial para el pensamiento científico, en este sentido, 
argumenta que desde su construcción se realizan procedimientos cognitivos para 
su desempeño en el espacio donde manipula las representaciones mentales de 
los objetos por medio de procesos de forma intuitiva o sensorio motriz, por lo cual 
se debe resaltar el saber y el saber hacer en el medio de la práctica,  por medio la 
adecuación de estrategias. 15 
 
En este caso se proponen las prácticas manipulativas que reconocen  
movimientos corporales y de los objetos según las dimensiones y nociones 
espaciales y donde se aplican los cálculos dependiendo de los valores métricos 
que dimensionan el espacio que ocupa los objetos y el esquema corporal. 
 
Es así como desde los postulados de los estándares de matemáticas para los 
grado 4 y 5, se requiere del estudio de conceptos, propiedades de los objetos en 
el espacio físico integrando la ubicación del esquema corporal articulado por 
medio de  conceptos que  integra propiedades del espacio geométrico 
complementado por   las coordinaciones entre ellos y con los distintos órganos de 
los sentidos16  
 
Esto según los mismos estándares, permite establecer al individuo en una 
ubicación y orientación tanto de los objetos como del espacio que ocupa, 
aplicando la inteligencia kinésica que consiste del dominio del cuerpo en un 
espacio determinado. 
 
En tal sentido, al permitir al individuo interactuar con el espacio que lo rodea se 
debe resaltar las capacidades tanto representativas como las reflexivas, en este 
caso, cuando se plantean los juegos estacionarios de piso de pared como 
estrategia que busca por medio de la aplicación de  una unidad didáctica basada 
en secuencias de juegos, estos permiten resaltar diferentes propiedades 
geométricas en las que se articulan procesos de construcción y su relación del 
espacio. 
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4.3.2 Conceptos espaciales.  
 
En el proceso de desarrollo infantil, el concepto espacial le permite al niño ordenar 
mentalmente series de objetos lo que no es igual a imaginar meramente los 
objetos, es decir no es solo dibujarlos y ordenarlos, pues consiste en ordenar las 
series operativamente y así tomar decisiones desde la experiencia para manipular 
el objeto, es decir, por medio del pensamiento lógico, empleando conceptos de las 
propiedades Euclídeas.  
 
Las propiedades geométricas Euclídeas, se denominan aquellas que hacen la 
relación métrica de los objetos  con lo que permite establecer tanto lo relativo 
como el tamaño, teniendo en cuenta la distancia y la dirección, que es llevado  por 
los valores métricos como: longitudes, ángulos, áreas, 
 
Se pueden distinguir, por ejemplo, un trapecio y un rectángulo basándose en los 
ángulos y en las longitudes de los lados (desde el punto de vista proyectivo, 
ambas figuras son equivalentes, ya que el tablero de una mesa rectangular ofrece 
un aspecto de trapecio visto desde ciertos ángulos) como sucede en la enseñanza 
de la geometría según Dickson y otros.  
4.3.3 Fases de construcción del pensamiento espacial.  
 
El objetivo de la implementación de los juegos estacionarios de piso y pared para 
la construcción del pensamiento espacial de los estudiantes de edades de 9 a 12  
con el fin de favorecer el  aprendizaje por medio  del desplazamiento y ubicación 
del esquema corporal en la dimensión tridimensional, partiendo desde lo 
dimensional, por medio de la organización de las actividades de enseñanza-
aprendizaje en el cual se articula las secuencias lúdicas , dinámicas lo que permite 
aplicar  un modelo cuya influencia real permite la transversalidad del currículo del 
área de la educación física con el currículo de geometría. 
 
A continuación de plantean las fases para la construcción del pensamiento 
espacial a partir de los juegos de piso y pared y que van a ser puestos a prueba 
aplicando las unidades didácticas:  
 
 INFORMACIÓN: se consulta la información acerca del tema de 
pensamiento espacial y las características de los juegos en piso y pared, 
con el fin de organizar adecamente la secuencia, dar un orden estratégico a 
los juegos teniendo en cuenta los estándar del pensamiento espacial de los 
participantes de los grados 4 y 5 en el área de las matemáticas 
relacionados con la geometría. 
 
 ORIENTACIÓN DIRIGIDA: se debe tener en cuenta que los juegos que se 
aplican en la secuencia didáctica son orientados por el pedagogo infantil 




como pedagógico, y fortalecer el aprendizaje significativo relacionado con 
las nociones geométricas.  
 
 EXPLICITACIÓN: se debe tener en cuenta que los juegos que se 
plantearon en la secuencia didáctica  posee una explicación el cual permite 
el proceso de construcción del pensamiento espacial de una forma 
dinámica, lúdica y pedagógica con el fin de potenciar el aprendizaje 
significativo.  
 
 ORIENTACIÓN LIBRE: los juegos que componen la secuencia didáctica de 
los cuales son empleados con el fin de permitirle al estudiante la 
construcción del pensamiento espacial, motiva al estudiante a planificar las 
estrategias que conlleve a la solución del problema que plantea el juego. 
 
 INTEGRACIÓN: se concibe cuando se organiza los grupos, y estos a 
planificar las soluciones que conlleve a la resolución de problemas que 
plantea el juego, se convierte en equipo por medio de la interacción tanto 
comunicativa, como el proceso de desarrollo de las habilidades que aporta 
cada estudiante cuando lidera los diferentes procesos.  
4.3.4 El pensamiento geométrico. 
 
Al tener en cuenta las nociones tanto métricas como dimensionales que se 
estipulan desde lo dimensional hasta lo tridimensional, se incluye en todos los 
sistemas geométricos las líneas rectas, curvas, regiones planas o curvas los 
cuerpos sólidos o huecos limitados o ilimitados,  
 
Es así como el pensamiento geométrico se ocupa de sistemas de figuras que 
forman  las propiedades del espacio de los objetos, esquema corporal, la 
ubicación del cuerpo en un espacio determinado, los movimientos del cuerpo en 
las diferentes dimensiones, que son resaltadas mediantes las perspectivas 
topológicas y tienen en cuenta las reflexiones sistemáticas que integran las 
propiedades del cuerpo. 
 
Entonces en ese mismo sentido al abordar el pensamiento geométrico se debe 
abordar la geometría. 
4.3.5 Geometría. 
 
Es una de las partes de las matemáticas más próximas a la realidad que nos 
rodea ya que nos movemos en un mundo tridimensional es decir desde las figuras 
concretas, la cual permite ser manipuladas en un mundo real tienen do en cuenta 
que a pesar de que vivimos en un mundo tridimensional, la mayor parte de las 
experiencias matemáticas que proporcionamos a nuestros niños son 
bidimensionales., es por ello que su enseñanza es imprescindible, sobre todo en 
las primeras etapas educativas, es fundamental además gracias a la geometría el 




estudia geometría, deja de aceptar a ciegas proposiciones e ideas, se le enseña a 




La  dificultad que el estudiante presenta dentro del proceso de comprensión de los 
aspectos geométricos  se debe a que los docentes en sus métodos de enseñanza 
parten desde representaciones bidimensionales mientras que en el  mundo 
moderno la información se sigue presentando libros, figuras y pantallas, con 
imágenes en movimiento, como en la televisión, pero que seguirán siendo 
representaciones bidimensionales del mundo real”17 para lograr este dominio del 
espacio integrado por el pensamiento  espacial se debe desarrollar una 
trasformación en donde el niño pueda manipular y experimentar los parámetros 
cognitivos que se adquieren en las temáticas geométricas.  
 
Al plantear la renovación curricular se debe partir que la geometría activa la cual 
permite integrar sistemas geométricos teniendo en cuenta la exploración de 
representaciones del espacio lo que permite diseñar una modelación de los 
objetos ya sea por medio del movimiento o este en reposo, es por eso que se 
debe clarificar los conceptos del pensamiento geométrico.        
 
A partir de lo anterior, se proponen los juegos de piso y pared como estrategia de 
construcción del pensamiento espacial en población infantil de grados 4 y 5, los 
cuales permiten al estudiante moverse,  construir, producir y tomar de estos 
esquemas lúdicos, didácticos y dinámicos, la conceptualización y representación 
interna para que puedan proponer y evaluar posibles definiciones y simbolismos 
formales. 
 
4.3.6 Modelo De Van Hiele.  
 
Por tratarse de un tema que ha sido estudiado por especialistas, Berritzegune 
considera oportuno tener en cuenta la propuesta teórica planteada por Van Hiele, 
quien expone que el aprendizaje de la Geometría se hace pasando por unos 
determinados niveles de pensamiento y conocimiento”, “que no van asociados a la 
edad”  y “que sólo alcanzado un nivel se puede pasar al siguiente” 18. 
 
Señala igualmente, aduciendo a Van Hiele, que cualquier persona ante un nuevo 
contenido geométrico a aprender, “pasa por todos los niveles y, su mayor o menor 
dominio de la Geometría, percibirá en que lo haga más o menos rápidamente”.19 
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Los niveles de Van Hiele están clasificados desde 0 a 4 de la siguiente manera: 
 
 NIVEL 0: VISUALIZACIÓN O RECONOCIMIENTO: Se caracteriza por que 
se percibe la figura como un todo global, pero no establece relaciones entre 
ellas.  
 
 NIVEL 1: ANÁLISIS: se basa por las propiedades básicas, que plantea 
Euclides (Longitud, Superficie y Volumen) Sin embargo no realizan 
clasiﬁcaciones de objetos y figuras  a partir de sus propiedades, pero 
estructura dibujos por medio de medición lo que permite la construcción de 
nuevos modelos. 
 
 NIVEL 2: ORDENACIÓN O CLASIFICACIÓN: Antes de señalar las 
características del nivel conviene señalar que, en el anterior nivel, los 
estudiantes empiezan a generalizar, con lo que inician el razonamiento 
matemático, señalando qué figuras cumplen una determinada propiedad 
matemática pero siempre considerará las propiedades como 
independientes no estableciendo, por tanto, relaciones entre propiedades 
equivalentes. 
 
En este nivel los estudiantes  describen las figuras de manera formal, es decir, se 
señalan las condiciones necesarias  que deben cumplir, esto es importante pues 
conlleva a entender el signiﬁcado de las definiciones, su papel dentro de la 
geometría y los requisitos que siempre requieren con el fin de establecer  
relaciones y definiciones claras teniendo en cuenta que deben ser guiadas  
 
NIVEL 3: DEDUCCIÓN FORMAL parte desde la definiciones axiomáticas con  el 
fin de establecer el significado de la demostraciones y se realizan deducciones y 
demostraciones en el cual se establece por medio de la manipulación de los 
objetos  lógicas y formales, viendo su necesidad para justificar  las proposiciones 
planteadas. 
 
NIVEL 4: RIGOR Se conoce la existencia de diferentes sistemas axiomáticos y se 
pueden analizar y comparar permitiendo comparar diferentes geometrías, en el 
cual  se  trabaja la Geometría de manera abstracta sin necesidad de ejemplos 





4.3.7 El  Juego. 
Los juegos son acción espontánea de los niños que se orienta a la socialización  
portadores de significados sociales, integrados dentro de los contextos familiar, 
escolar, amigos. A través de ello se trasmiten valores, costumbre, apareciendo 




los juegos disponen de manera concreta y codificada a través de sus formas y 
contenidos, los accesos al flujo de juego en relación con los modos de producción 
de juego antes vistos.20 
 
En la investigación de los juegos estacionarios de piso de pared como 
construcción del pensamiento espacial, el juego se asume como  una  herramienta 
educativa que se enfoca desde la didáctica para generar aprendizajes 
significativos donde se integran conceptos matemáticos. 
  
Al respecto, se puede entender desde el planteamiento de Huizinga que el juego 
es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos límites 
temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias, 
aunque libremente aceptadas, acción que tiene fin en sí misma y va acompañada 
de un sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia de -ser de otro modo- 
que en la vida corriente. 21  
  
Sin ser el eje teórico planteado por Rossy Pérez en su propuesta, si se considera 
para el fin del presente estudio el diseño de los  juegos estacionarios de piso y de 
pared como estrategia que permite articular actividades importantes tanto 
didáctica como lúdica y recreativa  que conlleva al desarrollo integral del individuo, 
ya sea temporales y espacial determinadas por reglas ya que accede a la 
interacción de sentimientos, emociones que se reflejan durante la ejecución de los 
juegos 
 
La realización de los juegos estacionarios de piso y de pared al emplearlos como 
herramienta que permitan la construcción del pensamiento espacial, pueden a su 
vez incentivar los valores  como: democracia, compañerismo, y el respeto, con el 
fin de potencializar otro aprendizaje relevante paralelo a la geometría, en cual 
permite favorecer la creatividad en juegos cono espacio estrechos y que tocan al 
intuición en su ejecución tales como la golosa, stop, vuelta Colombia entre otros.  
 
Con respecto al juego, Francisco Cajiao (1996) describe detalles de la 
caracterización de la escuela de hoy y elabora reflexiones donde resalta que 
aprender a leer y escribir, es general para todos, sin importar su ubicación 
geográfica, su cultura o su nivel de desarrollo22.  
 
A la vez que describe que no es fácil domesticar la herramienta corporal para 
conseguir este propósito en el cual los niños todavía ligados al mundo de sus 
juguetes, con intereses relacionados con ellos, con fantasías rondando en su 
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corazón y pensamiento, tienen que someterse al adiestramiento de su mano, de 
sus ojos, de sus músculos, de sus falanges.  
 
En otro aspecto, se entiende que todo juego implica reglas y no son la excepción 
los juegos estacionarios de piso o de pared , eso no quiere decir que el juego al 
ser flexible no tenga condiciones ya sean implícitas, explícitas, o construidas 
durante el mismo juego con el fin de evitar el activismo, es decir no solo jugar por 
jugar sino por generar aprendizajes tanto cognitivos como formativos que  permita 
establecer un desarrollo integral, con el fin de buscar la seriedad del  juego, que 
construye el aprendizaje significativo, direcciona el dialogo entre compañeros que 
estructura el juego, el cual se debe cumplir.   
4.3.8 Juegos Estacionarios Piso Y Pared. 
En la escuela el juego es una actividad que permite al niño establecer contacto 
con lo imaginario, y lo imaginario convertirlo en realidad.   
 
Es por eso que el juego es una  actividad fundamental en el desarrollo del niño, 
hasta tal punto que va a influir tanto en su capacidad posterior para adquirir y 
asimilar nuevos aprendizajes, como en su futura adaptación a la sociedad 
imperante  
 
Son  juegos que, pintados o fijados en pequeños espacios en el piso o en la pared, 
permitieran reunir a un buen número de niños sin necesidad de muchos 
implementos, vivir la alegría y el gozo que produce el juego, pueden jugarse en 
forma libre y espontánea (por el solo placer de jugar) o con una intencionalidad  
pedagógica y con intencionalidad (para la mejor convivencia) es necesario abordar 
el tema desde varias instancias: libre, educativa y cultural” 23pueden jugarse en 
forma libre y espontánea (por el solo placer de jugar) con una intencionalidad 
pedagógica con el fin de propiciar un aprendizaje significativo. 
 
La intencionalidad pedagógica permite establecer, estimular y desarrollar procesos 
donde el docente genera  en los estudiantes conductas de aprendizajes que parte 
desde la experiencia vivenciado durante la ejecución de los juegos estacionarios 
de piso y pared, en el cual permite la construcción del pensamiento espacial en 
escolares de grados cuartos y quintos con el fin de satisfacer las necesidades  
significativas que tiene los estudiantes para toda la vida24. 
  
El jugar permite al niño establecer aspectos, de maduración de niños adulto, el 
juego hace parte del hombre,  ya que “ el niño juega por que encuentra gusto en 
ello, y esto consiste precisamente su libertad; así es, por lo menos como se nos 
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presenta el juego en primera instancia como algo inmerso en la vida cotidiana” 25 
pues es la actividad que  desde el vientre materno viene ejecutando, por lo tanto 
es importante establecerlo desde su nacimiento, mediante el desarrollo del 
crecimiento, con el fin de poder establecer estructuras cognitivas y generar por 
medio de esta actividad un aprendizaje significativo. 
 
La lúdica hace referencia a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de 
sentir, expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones 
orientadas hacia el entretenimiento, la diversión, el esparcimiento, que nos llevan 
a gozar, reír, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de 
emociones.”26  
 
Mientras que el juego es una actividad generadora de placer que no se realiza con 
una finalidad exterior a ella si no por sí misma que contiene la capacidad de 
afectar y ser afectado a su vez por el mundo externo y por los valores de quien 
juega, además permite a los estudiantes a descubrir que es limitado debido a las 
reglas y patrones del propio juego. 
 
Todo juego implica reglas y mucho más cuando son juegos estacionarios de piso o 
de pared , eso no quiere decir que el juego al ser flexible no tenga condiciones ya 
sean estas implícitas o explícitas, preexistentes o construidas durante el mismo 
juego con el fin de evitar el activismo, es decir no solo jugar por juagar sino por 
generar aprendizajes tanto cognitivos como formativos que  permita establecer un 
desarrollo integral, por ende al establecer  los acuerdos normativos permite que el  
juego sea serio llevando al niño y la niña a generar aprendizaje significativo 
direccionado hacia el diálogo entre los compañeros para establecer esos acuerdos 
que estructuran el juego, deben comprometerse a cumplirlos en cual se quien no 
cumpla los acuerdos pierde.  
 
Finalmente, los juegos estacionarios de piso y de pared buscan ser una ayuda 
didáctica eficaz y placentera para la construcción del pensamiento espacial en 
estudiantes de grado 4 y 5, con los cuales se busca poner a prueba procesos 
educativos que aporten a la geometría en el cual los estudiantes pueden palpar, 
manipular y ubicar tanto objetos como esquema corporal en las diferentes 
dimensiones y nociones del espacio. 
 
Estos procesos van desde los abstracto hasta lo concreto dándole sentido al 
disfrute, a los procesos de expresión creativa, al sentido solidario, participativo, 
que permita buscar mejor vivir y por ende una mejor calidad de vida en el cual  
permiten conocer, descubrir y reforzar nuevos conocimientos y crear nuevas 
teorías a partir de la vivencia y la participación en dichos juegos; porque “El que 
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aprende jugando, aprende dos veces, una para la satisfacción personal, y otra 
para su vida”27 
 
4.3.9 Valores que forma el juego.  
 
El ser humano hereda toda la evolución filogenética, pero el producto final de su 
desarrollo vendrá determinado por las características del medio social donde vive. 
 
VALORES FORMATIVOS DEL JUEGO: El juego por si solo es enriquecedor; 
porque es expresión de libertad y creación, de alegría y goce; el juego con 
intencionalidad pedagógica trae implícitos unos valores formativos que lo hacen 
aún más productivo en los siguientes aspectos. 28 
 
INTELECTUAL Y/O COGNITIVO. El valor está determinado por la obligación que 
tiene el ser humano en el juego de percibir, sentir, observar, pensar, realizar 
variaciones, vencer dificultades y resolver problemas, lo que conlleva a la 
estimulación de la psiquis, de los esquemas del pensamiento y a un trabajo del 
sistema nervioso central. 29 
 
AFECTIVO. Por lo que tiene que ver con las relaciones sentimentales de apego, 
aprecio, valoración y empatía, que se viven con los otros en el desarrollo del 
juego, que es básicamente una experiencia colectiva. 30 
 
FÍSICO. Éste se mide por la influencia del juego en el desarrollo de las cualidades 
físicas que repercuten en el organismo desde el punto de vista biológico, 
anatómico, fisiológico y cinético. 31 
 
SOCIAL. Se da en la integración que el niño realiza con otros, que lo lleva a 
comprender la necesidad de compartir su vida y sus ideas como una forma 
indispensable de vivir en sociedad; lo prepara a vivir en comunidad, permitiéndole 
ser más tolerante y pacífico, se rescata el sentido de pertenencia y de la 
creatividad colectiva. 32 
 
ESTÉTICO. Mediante el juego se estimula el aceleramiento del desarrollo 
armónico, del orden, de la limpieza y el equilibrio, lo que lleva a un mejoramiento 
de su salud y presentación personal; igualmente el desarrollo de la sensibilidad, 
del sentido rítmico, de la apreciación del color, tono y textura. 33 
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MORAL. Está determinado en el juego por la necesidad de respetar a los 
contrarios, de ayudar a los compañeros, de mostrarse sinceros consigo mismos, y 
con los demás, evitando el engaño y la mentira; se busca la honestidad y la 
lealtad; se pretende comprender la ganancia, la pérdida, al igual tanto  la tensión 
como la  distensión con el fin de entender  el fracaso y el éxito. 34 
 
4.4 MARCO CONTEXTUAL 
 
Como se ha dicho anteriormente, con la práctica de los los juegos de piso y pared 
se pretende implementar la lúdica pedagógica en la cotidianidad de la educación 
como estrategia de construcción del pensamiento espacial en población infantil de 
grados 4 y 5  de una institución educativa ubicado en el barrio San Luis Gonzaga 
de la ciudad de Pereira. 
4.4.1 El niño de cuarto de primaria y el rol docente. 
Regularmente tienen entre 8 y 10 años, son dinámicos y exigentes con sus 
intereses, les gusta peguntar y generalmente tienen buen sentido del humor. 
 
El maestro de este grado debe conocer que en los niños de estas edades, las 
actividades dirigidas a su desarrollo físico deben estar básicamente programadas 
a través de juegos, de modo tal que respondan más a las necesidades de los 
niños, a sus intereses y que la propia ejecución, al adquirir un sentido para ellos, 
optimice su estado emocional. 
 
Es oportuno señalar que los niños de esta edad necesitan jugar no solo para 
satisfacer sus necesidades de movimientos, sino también las cognoscitivas y muy 
especialmente las de comunicación. 
 
El maestro debe entender que el juego compensa el cumplimiento responsable y a 
veces un tanto agotador que pueden plantear otros tipos de actividades docentes.  
 
4.4.2 El niño de quinto y sexto grado. 
Tienen aproximadamente de 10 a 12 años de edad. Conocer las características de 
los niños de estas edades es de gran importancia y constituye un requisito para el 
trabajo de los maestros y para que la labor docente educativa que realiza pueda 
cumplirse con éxito. 
 
El hecho que los escolares de quinto y sexto grado tengan características 
psicológicas, sociales y otras muy cercanas, y evidencien conductas y formas de 
enfrentar la enseñanza y el mundo en general de manera muy similar, posibilita 
que se pueda delinear una caracterización conjunta para estas edades.  
 
Los estudiantes de este ciclo muestran, respeto a los del ciclo anterior en las 
posibilidades de autocontrol, autorregulación de la conducta; lo que se manifiesta 
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sobre todo en situaciones fuera de la escuela tales como el juego, el cumplimiento 
de encomiendas familiares y otras. 
 
4.4.3 Oportunidades del espacio en la institución.  
La institución cuenta con un patio central del tamaño de una cancha de 
microfútbol, es decir de 30 metros cuadrados y dos patios de 12 metros 
cuadrados. 
 
Además cuenta con 7 aulas de clases con capacidad de 40 estudiantes, con sillas 
individuales. 
 
Cuenta además con una sala de sistemas con 20 computadores y una zona verde 
destinada exclusivamente para preescolar. 
 
En sí, la institución no cuenta con áreas abiertas para el desplazamiento de los 
niños y niñas para actividades de juego. 
 
Los juegos y materiales usados en este estudio se hicieron de forma itinerante, 
debido a que desde la dirección de la institución no se permitió usar pinturas 
permanentes. 
 










5.1 DISEÑO  
 
El presente trabajo es una investigación de corte descriptivo, por cuanto busca  
proporcionar una respuesta a las preguntas de cómo los juegos de piso y pared 
contribuyen al desarrollo del pensamiento espacial en los niños y niñas de cuarto y 
quinto de básica primaria de una institución educativa de Pereira. Lo anterior con 
objeto de proponer una serie de juegos que posibilitan una didáctica que 
contribuya a desarrollar el pensamiento espacial. 
 
Para tal efecto se trabaja con secuencias didácticas compuestas por baterías de 
juegos en total 20 juegos, de los cuales 15 se realizan en piso y 5 en pared.  
 
Los juegos están dispuestos en materiales reutilizables, puesto que no fueron 
pintados o dejados permanentemente en los espacios de la institución, sino que se 
podían usar en diferentes espacios con maquetas o estructuras de acuerdo a los 
objetivos o requerimientos docentes.  
 
Los juegos se realizan con estudiantes de grado 4° y 5° cada uno de los grupos 
con un número de 36 estudiantes. 
 
A partir de los juegos ejecutados se puede describir las estrategias posibles para 





Los juegos de piso y pared como herramienta didáctica, facilitan el desarrollo del 
pensamiento espacial en niños y niñas de grados 4° y 5°. 
 
5.3 POBLACIÓN  
 
Los grupos 4° y 5° están conformados por 36 estudiantes, de ambos sexos, hacen 
parte de la misma institución educativa, todos viven en Pereira y en su mayoría 
han estudiado dos años con los mismos compañeros. 
 
5.4 ESTRATEGIAS PEDAGÓGICAS 
 
A continuación se presentan los juegos de piso y pared propuestos por la 




contexto de los niños participantes, el espacio donde estudian y  la orientación de 
los componentes pensamiento espacial. 
 
5.4.1 Juegos aplicados a los componentes de pensamiento espacial de 
grados cuarto y quinto. 
A continuación se proponen los juegos planteando individualmente su alternativa 
pedagógica según los estándares de matemáticas en el pensamiento espacial 
 
Cuadro 1. Juegos propuestos aplicados para el estándar en matemáticas: Realiza 



















de acuerdo con 
componentes 






Los estudiantes se ubicaran detrás de la línea 
de salida, en el piso estará un dibujo de una 
silueta humana, se lanza un objeto (tablita, 
tapa, entre otras), el cual debe caer en la 
cabeza y saltar sin tocarla hacia el tórax y 
continuar en el brazo, recorriendo todas las 
partes del cuerpo y luego pasando el objeto por 
cada sección corporal hasta completar toda la 
silueta. Antes de iniciar el jugador deben  elegir 
si saltará  sobre el pie izquierdo o el derecho.  
 
LA LUDICA DEL 
SABER 
Un jugador se ubica en el centro donde está el 
HEXAGONO, los demás se ubican en cada 
una de las figuras geométricas que están al 
rededor.  El jugador que está en el centro 
lanza una pelota hacia arriba y nombra ya sea 
el número, el color o forma de las figuras 
geométricas que hay alrededor; los demás 
jugadores salen corriendo en diferentes 
direcciones y el que se nombro debe coger la 
pelota antes que esta toque el suelo y decir 
alto, el jugador que este más lejos de él gana 





Se pinta en el piso una casa con techo, 
puertas y ventanas, igualmente se pintan 
rectángulos alrededor de esta, en donde 









Se debe tener en cuenta el cálculo, la reacción 
para cuando le toque el turno de saltar al 
punto de stop o cuando  toque alejarse en la 
mayor distancia posible de los compañeras 





Cuadro 2. Juegos propuestos aplicados para el estándar en matemáticas: describe 


































CAMPANA A LA 
SERPIENTE 
 
En la pared se pintan varias serpientes 
cascabeles a las que le falta la campana a 
nivel de la cola, los estudiantes 
previamente observarán donde pondrán la 
campana y en hilera desde una distancia 
superior a dos metros, pasarán con los 






El juego consiste en pintar en el suelo un 
rombo en el cual irá la palabra “STOP”, y 
alrededor varias figuras geométricas que 
pueden estar repetidas y diferenciadas 
por colores. Un jugador se ubica en el 
centro observando donde están los 
demás jugadores y nombra una figura de 
las que está alrededor. Todos corren 
cuando se diga la figura con el color y a 
quien corresponda salta al rombo del 
centro y grita stop. Los demás corren lo 
más lejos posible y paran cuando 
escuchen el Stop del compañero. Allí 
todos paran y el del centro va hasta el 
más cercano contando tres saltos, 
cambiando de turno y figura. 
 
LA LÚDICA DEL 
SABER 
Un jugador se ubica en el centro donde 
está el HEXAGONO, los demás se ubican 
en cada una de las figuras geométricas 
que están al rededor.  El jugador que está 
en el centro lanza una pelota hacia arriba 




forma de las figuras geométricas que hay 
alrededor; los demás jugadores salen 
corriendo en diferentes direcciones y el 
que se nombro debe coger la pelota antes 
que esta toque el suelo y decir alto, el 
jugador que este más lejos de él gana dos 
puntos, pasa al rombo y vuelve y empieza 
el juego.  
 
CALCU PIES  
Este juego consta de un cuadrado 
subdividido en 36 cuadros (6 por lado), 
dentro de los cuales van inscritos sin 
ningún orden, números del 1 al 9 
antecedidos de un signo matemático ya 
sea más (+) o del signo (-) tanto números 
como signos irán de colores. 
EL DOMINO 
GEOMETRICO  
Cada ficha está dividida en 2 espacios 
iguales en los que aparece figuras 
geométricas , Cada jugador debe tomar 
un número equitativo de fichas, y en 
orden según las manecillas del reloj 
Luego debe colocar una de sus fichas en 
uno de los 2 extremos abiertos, de tal 
forma que las figuras geométricas 
coincidan   
ESCALERA Dicho juego está compuesto por 90 
cuadros de los cuales 52 el juego inicia 
cuando el participante lanza el dado, y 
avanza el número de casillas según este y 
si cae en unas de las casillas que refiera 
una acción debe ejecutarla antes de 
proseguir y así sucesivamente 
 
Cuadro 3. Juegos propuestos aplicados para el estándar en matemáticas: 






















El estudiante lanza una ficha o piedra pequeña 
desde una distancia determinada y tratará de 
hacerla caer en los cuadros que se encuentra 
numerados del 1- al 9. Luego saltará con uno o 

















pisar el cuadro donde cayó la piedra. Deberá 
hacer un recorrido a la vez siguiendo la 
secuencia de los números, lanzando la ficha 





Se pinta en el suelo dos filas de círculos o 
figuras paralelas entre si uno al lado del otro 
los círculos y las figuras se enumeran en forma 
ascendente de uno hasta el número de 





Se pinta en el piso una casa con techo, 
puertas y ventanas, igualmente se pintan 
rectángulos alrededor de esta, en donde 





Dicho juego está pegado o pintado en la pared, 
cada jugador posee 10 fichas del mismo color; 
El juego inicia cuando un jugador coloca la 
primera ficha en cualquier de los vértices que 
posee el tablero, luego juega el otro, y así se 
sigue de forma alternada tratando de colocar 3 
fichas en línea recta si lo logra le quita una 
ficha al contrario que no esté haciendo tripleta 
BATY STOP Los jugadores se ubican equitativamente 
por el espacio y el organizador con un 
cronómetro  en el punto de salida y es el 
encargado de decir la letra por el cual 
deben decir el nombre  apellido, animal 
color fruta y ciudad, el jugador solo tiene 5 
segundos para decir el nombre por la Letra 
que el orientador diga. 
   
TRONO De este juego Participan cuatro estudiantes 
los cuales se ubican en los cajones y el resto 
en hilera en la línea de salida, el organizador 
del juego lanza  la pelota hacia arriba para que 
cuando caiga rebote  en uno de los  cuadro de 
los participantes  el cual la debe pasarlo a los 









Cuadro 4. Juegos propuestos aplicados para el estándar en matemáticas: 







































Al comenzar el juego el equipo que está a la 
ofensiva lanza o rueda la pelota contra la 
torre de tapas, si no se desarma la torre en 






Se pinta en el suelo dos filas de círculos o 
figuras paralelas entre si uno al lado del otro 
los círculos y las figuras se enumeran en 
forma ascendente de uno hasta el número de 







Se pinta en el piso un rectángulo de acuerdo 
con el espacio físico disponible; en la mitad 
de los laterales más pequeños del rectángulo 
se pintan unos círculos dentro de los cuales 
van guardados los bolos 
GOLOSA 
PEATONAL 
Se pinta en el piso un camino con tres 
zonas, cada zona tiene una casilla al final 
para el descansó, la zona 1 es para 
identificar la base peatonal, la zona 2 para 
cumplir tareas e identificar señales de 
tránsito, la zona 3 para reconocer señales y 
figuras.  
MALABAR   
Se diseñan 5 círculos, en el círculo del 
centro se pinta las letras O, en el segundo 
las letras OA y los otros 3 círculos se 
enumeran desde el 1 hasta el 3, el objetivo 
es darle a la letra O, mientras se describe las 
acciones de movimiento: con las manos, sin 







Cuadro 5. Juegos propuestos aplicados para el estándar en matemáticas: 




























El juego “consta de un triángulo dividido 
en 20 casillas enumeradas en forma 
ascendente en cada una de las cuales 
aparece instrucciones a seguir Los 
jugadores organizados en parejas se 





Se debe tener en cuenta el cálculo, la 
reacción para cuando le toque el turno de 
saltar al punto de stop o cuando lo le 
toque alejarse en la mayor distancia 
posible de los compañeras que le 




En la pared se pegará un cuadro con  
treinta divisiones, las cuales poseen igual 
número de fichas con  figuras 
geométricas repetidas por tres veces, y 
por su revés con el número asignado del 
1 al 30, tres de éstas fichas poseerán la 
palabra CEDA EL TURNO.,  
 
BASE CINCO  
En el piso se pintan o se hacen unos 
huecos con el nombre de cada jugador a 
una distancia de 7 metros 
aproximadamente; se toma una pelota o 
cualquier objeto y se lanza a los huecos 
COLOCALE LA 
CAMPANA A LA 
SERPIENTE  
 
En la pared se pintan varias serpientes 
cascabeles en cual en su cola le falta la 
campana,  a una los estudiantes  en 
hilera y se les da un minuto de tiempo 
para que observen el dibujo, se les 
vendan los ojos y se les da tres vueltas 
alrededor de sí, el cual deberá ponerle la 







5.5 PROPUESTA DE ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS ENFOCADAS A 
COMPONENTES DEL PENSAMIENTO ESPACIAL PARA GRADOS 4° Y 
5°. 
 
Para cada unidad didáctica se propone un protocolo de realización de los juegos 
de la siguiente manera.  
 
A. CÓMO EMPEZAR   
 
El / la docente: desde su sapiencia y experiencia tendrá como objeto de trabajo 
permanente los conceptos y aplicaciones el pensamiento espacial y sistemas 
geométricos, para tal fin pondrá a consideración: 
 
 Indagar los conocimientos de los escolares 
 Motiva y estimula  
 Propone retos y plantea problemas 
Los Escolares:  
Comparten ideas 
 Plantean preguntas 
 Hacen previsión 
 Ejecutan las tareas (juegos en este caso) 
 
 
B. DURANTE EL PROCESO   
 




 Guía  
 Dirige 
 Evalúa 
Los Escolares:  
 
 Observan  
 Recopilan datos  
 Comparan  
 Organizan 
 Preguntan 
 Resuelven los problemas 
 Se comunican 
Los Grupos de Trabajo: 
 
 Debaten 
   Dividen y se reparten el trabajo 






El / la docente: 
 Pregunta  
 Dirige a estudiantes  





 Resuelven los problemas 
 Utilizan las pruebas 
 Justifican  
 
5.5.1 Normas y roles para la ejecución de los juegos. 
El / la docente explica el cronograma de actividades que se van a realizar en el 
transcurso del día y aclara  los siguientes aspectos:  
 
 Cada juego tiene una duración aproximada de 10  minutos. 
 Se organizarán equipos de acuerdo al juego a ejecutar.  
 Todos los integrantes de cada equipo deben participar en el desarrollo de las 
actividades planeadas. 
 Todos los estudiantes deben respetar al compañero y al oponente durante la 
ejecución de los juegos. 
 Después de establecer las normas de los juegos, se procede a salir al patio 
para desarrollarlos.   
 Se le explica a cada integrante la labor o rol que tiene dentro del grupo,  
aclarando que en el transcurso de  las demás sesiones irán intercambiando 
las funciones o roles desempeñados.  
 
A continuación se describe cada uno de los roles a asumir: 
 
Coordinador(a): Es quien se encarga de planear las estrategias que ayudarán 
al equipo a alcanzar los objetivos que se planean para cada juego. 
Secretario(a): Es encargado de llevar los registros o puntuaciones que obtiene 
el equipo a la hora de ejecutarse los juegos planeados durante la secuencia 
didáctica.  
 
Expositor(a): Tiene como función sacar las conclusiones:  
 
 ¿Qué aprendieron? 
 ¿Cómo y por qué ganaron o perdieron? 
 





5.5.2 Unidades didácticas. 
 
A continuación, se presentan los juegos individualmente, con sus esquemas y 
objetivos, estos se pueden aplicar en los contextos educativos para grados cuarto 
y quinto según el criterio docente, ya sea en momentos de clase o jornadas de 
recreo. 
 
Cada secuencia didáctica está determinada por los objetivos conceptuales, 
procedimentales y actitudinales. 
 
5.5.2.1 SECUENCIA DIDÁCTICA N° UNO 
JUEGO: MI YO. 
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO:  
Se dibujan o ponen 10 círculos en el piso, formando una figura humana en 
posición de cubito dorsal (boca arriba). 
 
 
Con el tren superior e inferior, 
Haciendo  una ligera abertura; en cada 
círculo va escrito cada segmento 
corporal tanto del lado derecho como el  
izquierdo. 
 
Encima del círculo de la cabeza en un 
rectángulo se marca la salida, en la 
parte inferior; en el medio de los 
círculos del pie derecho y el pie 
izquierdo, en un rectángulo se marca la 
llegada.  
 
Para dar inicio al juego los estudiantes 
se ubicarán detrás de la línea de salida, 
deben tirar un objeto (tablita, tapa, 
entre otras), inicialmente debe caer en 
la cabeza y saltar en ella, el tórax y 
continuar en el  brazo deben elegir si 
saltara sobre el izquierdo o el derecho, 
en caso tal lo que varía es el pie con el 
que se debe desplazar.  
 
Cuando llegue a la mano derecha o 
izquierda se va corriendo a la cabeza y 









    
 
JUEGO: BATY STOP 
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO: 
 
Cada una de las  bases implica una tarea así:  
 
1. Nombre.  
2. Apellido.  
3. Animal.   
4. Color.  
5. Fruta. 
6. Ciudad.  
7. Descanso. 
 
A un lado del diagrama se 
pinta un cuadro para registrar 
la puntuación.  
 
Los jugadores se ubican 
equitativamente por el espacio 
y el organizador con un 
cronómetro se ubica en el 
punto de salida y es el 
encargado de decir la letra por 
el cual deben decir el nombre 
apellido, animal color fruta y 
ciudad, el jugador solo tiene 5 
segundos para decir el nombre 
por la Letra que el orientador 
diga  si no lo dice sale y sigue 
el otro participante, pero si lo 
logra, salta a la casilla 2 el cual 
tiene apellido y así 
sucesivamente hasta llegar a 















JUEGO: STOP GEOMETRICO  
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO: 
El juego consiste en pintar en el 
suelo un rombo en el cual ira la 
palabra “STOP”, y alrededor 
varias figuras geométricas que 
pueden estar repetidas y 
diferenciadas por colores de la 
siguiente manera. 
 
 Hexágono rojo  
 Hexágono rosado 
 Rombo amarillo  
 Triangulo Verde  
 Triangulo morado 
 Circulo verde  
 Circulo amarillo 
 Rectángulo rosado 
 Rectángulo morado 
 Cuadrado azul  
 Cuadrado verde  
 
Un jugador se ubica en el centro 
observando donde están los 
demás jugadores y dice:  
 
¡YO QUIERO SALUDAR AL 
ROMBOA AMARILLO!, 
 
El que está en la figura 
geométrica del rombo, va rápido 
al centro dice “STOP”, mientras 
tanto los demás deben correr lo 
más lejos posible pero cuando 
escuchen la palabra “STOP”, 
todos deben permanecer 
quietos.    
 
El jugador del centro busca con la mirada al más cercano y con tres saltos debe 
pisar su casilla y este va al centro a llamar otra figura o color; se continúa hasta 







Como cierre de la jornada se retomará a la calma después de realizar 3 
actividades activas se entrará a realizar un juego pasivo de pared 
 
JUEGO: LA TRIPLETA  








Dicho juego está pegado o 
pintado en la pared, cada 
jugador posee 10 fichas del 
mismo color.  
 
El juego inicia cuando un 
jugador coloca la primera 
ficha en cualquier de los 
luego juega el otro, y así se 
sigue de forma alternada 
tratando de colocar 3 fichas 
en línea recta si lo logra le 
quita una ficha al contrario 
que no esté haciendo tripleta.  
 
Cuando se coloquen todas 
las fichas en el tablero, se 
juega moviendo sobre las 
líneas, gana el primero que 


















Comparar y clasificar figuras bidimensionales de acuerdo a su componente 
(ángulos, vértices) y características. 
 
Identificar el ángulo como giros, aberturas inclinaciones, en situaciones estáticas y 
dinámicas. 
 
OBJETIVO GENERAL   
Mejorar  la capacidad del pensamiento espacial en los estudiantes de grados 
cuartos y quintos, por medio de la implementación de los juegos estacionarios de 




 Identificar las figuras geométricas que puedan presentarse en una situación de 
juego. 
 Determinar las partes corporales que actúan en la ejecución de un juego donde 
se exige el equilibrio estático y dinámico. 
  
 
OBJETIVO PROCEDIMENTAL  
 
 Mejorar habilidades y destrezas que permitan al escolar el manejo de su 
cuerpo con relación al espacio. 






 Motivar el uso de habilidades corporales en espacios y situaciones que 









JUEGO: LA LÚDICA DEL SABER 




El juego consta de varias figuras 
geométricas: dos círculos, dos 
cuadrados, dos rectángulos, dos 
triángulos, y  hexágonos. Los 
cuales se organizan  alrededor 
de un HEXAGONO principal, de 
diferentes colores y van 
enumeradas de 1 a 10.  
 
 
Para iniciar el juego se ubica un 
jugador en el centro en donde 
está el HEXAGONO, los demás 
se ubican en cada una de las 
figuras geométricas.  El jugador 
que está en el centro lanza una 
pelota hacia arriba y nombra ya 
sea el número, el color o forma 
de las figuras geométricas que 
hay alrededor; los demás 
jugadores salen corriendo en 
diferentes direcciones y el que 
se nombro debe coger la pelota 
antes que esta toque el suelo y 
decir alto, el jugador que este 
más lejos de él gana dos 
puntos, pasa al rombo y vuelve 
















JUEGO: EL TRONO 





Se pinta en el suelo una 
cuadrícula con cuatro cajones, 
una de ellas en la parte superior 
izquierda con el nombre del 
trono; a una distancia de un 




Participan cuatro estudiantes 
los cuales se ubican en los 
cajones y el resto en hilera en la 
línea de salida, el organizador 
del juego lanza  la pelota hacia 
arriba para que cuando caiga 
rebote  en uno de los  cuadro 
de los participantes  el cual la 
debe pasar; los otros deben 
responder dejándola rebotar en 
su puesto hasta lograr llegar al 




Nota: En la esquina de cada 
cuadro hay otro cuadro más 
pequeño, del cual no se puede 
quitar el pie cuando va a 
golpear el balón, si lo levanta 













JUEGO: BASE CINCO 
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO  
 
Base Cinco es un juego  que 
posee cinco bases.  
 
El organizador del juego 
enumera los participantes que 
están formados una  hilera, los 
enumera en orden ascendente; 
el base que se llama base cinco. 
 
El organizador del juego dice un 
número cualquiera los 
participantes, el que posee el 
número debe coger el balón y 
ponchar a los demás 
participantes, los cuales deberán 
recorrer las bases  en orden  sin 
dejarse ponchar. 
 
Los jugadores que lleguen a la 
última base sin ser ponchados 
deberán gritar ¡BASE CINCO!, 
para así anunciar la llegada a la 
meta y dar por terminada su 
ronda; deben esperar a que todo 
el grupo de participantes termine 
de pasar todas las bases, el que 
tiene la pelota llamado el 
ponchador, debe lanzarla 
continuamente  hacia arriba y 
tratar de ponchar a los demás, 
(se debe tener en cuenta que 
solo tienen 10 segundos para 
quedarse  en las bases), cuando 
todos hayan pasado por todas 
las bases,  el organizador dice otro número.  
 
EVALUACION se tendrá en cuenta la puntuación que se coloca cada planilla de 
cada juego  
 
Como cierre de la jornada se retomará a la calma después de realizar 3 juegos 






JUEGO: DOMINO GEOMETRICO 
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO  
 
Para jugar al dominó son necesarias 56 rectangulares. 
  
Cada ficha está dividida en 2 
espacios iguales en los que 










 Pentágono  
 Óvalo 
 
Cada jugador debe tomar un 
número equitativo de fichas, y en 
orden según las manecillas del 
reloj.  
 
Luego debe colocar una de sus 
fichas en uno de los 2 extremos 
abiertos, de tal forma que las 
figuras geométricas coincidan   
de uno de los lados de la ficha  
con los puntos del extremo donde 
se está colocando, los dobles se 
colocan de forma transversal para 
facilitar su localización, una vez 
que el jugador ha colocado la 
ficha en su lugar, su turno termina 













Identifica los giros, aberturas e inclinaciones, en situaciones estáticas y dinámicas. 
 
 
OBJETIVO GENERAL  
 
Propiciar la aplicación del pensamiento espacial en los estudiantes de grados 
cuarto y quinto, por medio de la implementación de los juegos estacionarios de 




 Reconocer las figuras geométricas, dentro de un dibujo. 
 Discriminar las formas de desplazamiento en líneas imaginarias en situaciones 
cambiantes.  
 
OBJETIVO PROCEDIMENTAL  
 
 Mejorar la atención y la concentración ante un estímulo dado. 
 Estimular la velocidad de reacción como respuesta a un estímulo visual o 
sonoro. 





 Fomentar el sentido el trabajo colaborativo con los integrantes del grupo, 














JUEGO: EL SOMBRERO 
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO 
  
 
Se pintan o ponen en el suelo 
4 filas de círculos o figuras 
paralelas entre sí, formando 
un cuadrado, las figuras se 
enumeran en forma 
ascendente de uno hasta el 
número de jugadores que 
haya y en el centro se coloca 
un pañuelo. 
 
En cada círculo o figura se 
ubica una persona no 
perteneciente a ninguno de 
los do 4 equipos es la que 
dirigirá el juego, nombrará un 
número, color o figura y dirá; 
“los 3 de cada equipo 
correrán al centro a llevarse 
el SOMBRERO a su equipo 
sin ser tocado, para ganar un 
punto. 
 
Si se deja tocar el punto es 
para el equipo contrario.  
 
Gana quien más puntos 
tenga al finalizar el juego.  
 
Cuando se nombre la palabra 
REVUELTA salen todos los 
jugadores  de los equipos a coger el pañuelo y se consigue punto de la misma 
forma mencionada anterior mente, cada 10 puntos se cambian los equipos y se 











JUEGO: LA GOLOSA  





Se pinta en el piso una serie 
de cuadros y rectángulos 
divididos en dos y 
enumerados de uno a nueve, 
terminando en un 






A una distancia, del primer 
cuadro, predeterminada por 
los jugadores se demarca la 
línea de lanzamiento, detrás 





Desde esta línea, el primer 
jugador lanza un objeto (tapa, 
piedra) al cuadro número uno 
e inicia el recorrido saltando 
con un pie por encima del 
cuadro ocupado y cayendo 
en el cuadro numero dos con 
el mismo pie, continua con un 
pie al número tres, al llegar al 
cuatro y cinco cae en ambos 
pies y continua así hasta 











JUEGO: GOLOSA PEATONAL  




Se pinta en el piso un 
camino con tres zonas, cada 
zona tiene una casilla al final 
para el descanso, la zona 1 
es para identificar la base 
peatonal, la zona 2 para 
cumplir tareas e identificar 
señales de tránsito, la zona 3 




El jugador inicia en la zona 
número 1 corriendo en 
zigzag con borde externo de 
pie hasta llegar a la casilla 
de descanso donde se 
apoyará en ambos pies; 
reinicia el juego saltando en 
un solo pie e ingresa a la 
zona 3 con cambio de pie y 
en la glorieta dará 2 vueltas 





Gana quien primero haya 
realizado el recorrido en 
forma acertada; quien se 
equivoque o pise en la zona, 













JUEGO: COLÓCALE LA CAMPANA A LA SERPIENTE  
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO  
 
 
En la pared se pintan varias 
serpientes cascabeles a las 
que le falta la campana a nivel 
de la cola, los estudiantes 
previamente observarán 
donde pondrán la campana y 
en hilera pasarán con los ojos 
vendados uno a uno. 
 
Se les da un minuto de tiempo 
para que observen el dibujo, 
se les vendan los ojos y se les 
da tres vueltas alrededor de sí, 
luego deberá ponerle la 
campana a la serpiente   
donde le corresponde. 
 
No dar más de tres vueltas 
alrededor de sí.  Se puede 
guiar al jugador con expresión 






 La campana de papel   





















Compara y clasifica figuras bidimensionales de acuerdo a su componente 
(ángulos, vértices) y características. 
 
Identifica el ángulo como giros, aberturas inclinaciones, en situaciones 
estáticas y dinámicas. 
 
OBJETIVO GENERAL  
 
 Estimular la aplicación del pensamiento espacial en los estudiantes de 
grados cuartos y quintos, por medio de la implementación de los juegos 




 Identificar en forma lúdica señales de tránsito y figuras geométricas de 
aplicación en la vida diaria. 
 Alternar en forma coordinada diferentes posibilidades de movimiento. 
 
 
OBJETIVO PROCEDIMENTAL  
 
 Alternar en forma coordinada diferentes posibilidades de movimiento del 
cuerpo y algunos objetos. 
 Diferenciar estructuras y posiciones del cuerpo según los planos en que se 
encuentren 
 
OBJETIVO ACTITUDINAL  
 
 Propiciar un ambiente adecuado para el manejo del cuerpo en diferentes 
planos . 
  Permitir la equivocación y replanteamiento de situaciones que requieran 










JUEGO: ESCALERA   
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO 
 
Dicho juego está compuesto por 
90 cuadros de los cuales 52 
contienen: 
 
 Adivinar  5 casillas 
 Avanzar 5 casillas  
 Bailar al ritmo 5 casillas 
 Cantar 4 casillas  
 Castigo 6 casillas  
 Regresa a 5 casillas 
 Retos 6 casillas  
 Observar 5 casillas 
 Pierde el turno 5 casillas 
 Pregunta 6 casillas  
 
 
También hay números que 
tienen escaleras que lo llevan a 
números más adelante. 
 
El juego inicia cuando el 
participante lanza el dado, y 
avanza el número de casillas 
según este.  
 
Si cae en unas de las casillas 
que refiera una acción debe 
ejecutarla antes de proseguir y 
así sucesivamente. 
 
Si cae una casilla que tenga el 
dibujo de la escalera sube hasta 
el número indicado, pero si no 











JUEGO: YEYMY  




Se marcan en el piso 3 o 5 
círculos centrados en el del 
centro se construyen una torre 
con tapas, tablitas u otros. 
 
Se conforman 2 equipos cada 
uno con 8 personas como 
mínimo se ubican en fila 
enfrentadas con el Yeimy en la 
mitad para la iniciación; se 




El ganador será el que tome una 
pelota y desde la fila la lanzara 
para tumbar el Yeimy; se le 
darán 3 oportunidades si no lo 




El equipo del jugador que lanza 
la pelota y tumba la torre (lo 
debe de hacer fuerte para que 
las piedras queden dispersas y 
tengan más dificultad para 
armarlo el equipo contrario) es 
quien debe coger la pelota y 
tratar de ponchar el mayor 
número de personas del equipo 
contrario; los ponchados van 
saliendo del juego. 
 
 
Los contrarios sin dejarse ponchar deben armar la torre y gritar !Yeimy! si esto se 








JUEGO: FUERA DE CASA 
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO 
 
Se pinta en el piso una casa con 
techo, puertas y ventanas, 
igualmente se pintan rectángulos 
alrededor de esta, en donde 
aparecen temas de las 
asignaturas a trabajar.  
 
 
Los jugadores se ubican en los 
rectángulos fuera de la casa, el 
director dice: ¡a casa!, todos los 
jugadores corren a sentarse 
dentro de esta, cuando se dice 
al techo, todos deben 
acomodarse allí, con la ayuda de 
uno de otros; igualmente cuando 
se diga otra parte de la casa.  
 
Si el director ordena: ¡fuera de 
casa! todos los jugadores deben 
salir y correr alrededor de la 
casa, en sentido de las 
manecillas del reloj.  
 
Si algún jugador sale por la 
puerta de la casa queda 
eliminado del juego; y los que 
quedan ubicados en el cuadro 
responden preguntas realizadas 
con el tema correspondiente.  
 
Cuando el director diga: ¡alto! 
Todos deben ubicarse en los 
rectángulos y deben responder 
las preguntas.  
 
Gana quien haya respondido el mayor número de preguntas acertadas. 
 
Para retornar a la calma después de realizar una 3 actividades activas se entrará a 








DESCRIPCIÓN DEL JUEGO 
 
El juego de pared cerebros 
como su nombre lo dice es un 
juego de memoria en donde se 
desarrolla la percepción visual, 
auditiva y la retención de dicha 
información por periodos cortos 
y largos. 
 
Se puede realizar de manera 
individual o grupal. Si es grupal 
se nombra un monitor quien es 
el  
En la pared se pegará un cuadro 
con  treinta divisiones, las cuales 
poseen igual número de fichas 
con  figuras geométricas 
repetidas por tres veces, y por 
su revés con el número 
asignado del 1 al 30, tres de 
éstas fichas poseerán la palabra 
CEDA EL TURNO. 
 
Cada grupo tiene la opción de 
elegir en su turno tres números 
tratando de que sean las tres 
figuras geométricas iguales y 
evadiendo las fichas que poseen 
ceda el turno.  
 
El grupo o persona ganadora es 
el que forma más grupos de 
figuras geométricas, si hay un 
empate se inicia el juego solo 















Identifica y justifica relaciones de congruencia y semejanzas entre figuras. 
 
OBJETIVO GENERAL  
 
Establecer las congruencias y semejanzas entre situaciones y cosas en función 




 Identificar los aspectos semejantes entre figuras cercanas y lejanas 
 
 
OBJETIVO PROCEDIMENTAL  
 
 Utilizar las formas de movimiento corporal en situaciones de relación, 
aproximación y distanciamiento en un acto jugado. 
 
OBJETIVO ACTITUDINAL  
 
 Fomentar en el participante la asociación y congruencia de tareas a partir de 
una estrategia de relación  





















JUEGO: GUARDA BOLO  
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO 
 
 
Los jugadores se ubicaran 
indistintamente por el espacio 
asignado y los que hacen el 
papel de guarda del bolo se 
ubican en los círculos laterales.  
 
Se pinta en el piso un rectángulo 
de acuerdo con el espacio físico 
disponible; en la mitad de los 
rectángulo, se pintan unos 
círculos dentro de los cuales van 
guardados los bolos; en el 
centro del rectángulo se pinta 
una línea recta paralela a los 
laterales mencionados para le 
demarcación del espacio del 
juego de cada equipo y que 
sirve de punto de iniciación del 
juego.  
 
Se inicia en la línea central, con 
un salto entre dos jugadores 
opuestos, en cada circulo se 
encuentra un jugador que hace 
de guarda de bolo, los demás 
estarán dispersos por el campo 
de juego para tratar de 
apoderarse de la pelota, la cual 
es pasada de uno en uno hasta 
que llegue a un jugador que se 
encuentre en posición de 
lanzamiento para tumbar uno o 












JUEGO: PICACHITO PENSADOR 
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO 
 
El juego “El Picachito 
Pensador”, consta de un 
triángulo dividido en 20 casillas 
enumeradas en forma 
ascendente en cada una de las 
cuales aparecen instrucciones a 
seguir.  
 
Los jugadores organizados en 
parejas se ubican atrás de la 
línea de lanzamiento.  
 
La primera pareja que acierte 
con su objeto a la casilla número 
12, el Picachito Pensador, inicia 
su recorrido en orden 
ascendente por las casillas y 
otra de las parejas dará las 
especificaciones necesarias 
para cada una de las tareas y 
determinaran la validez de su 
cumplimiento.  
 
 Perderá el turno cuando 
falle en el lanzamiento o en la 
ejecución de la tarea.  
 Cuando esto suceda, 
dejará su objeto en esa casilla 
para reiniciar desde allí su 
recorrido cuando le vuelva a 
tocar el turno.  
 Cada pareja deberá 
empezar por la casilla número 
12.Ganará el juego la pareja que 
primero complete el recorrido. 
 
El juego “El Picachito Pensador”, consta de un triángulo dividido en 20 casillas 
enumeradas en forma ascendente en cada una de las cuales aparecen 
instrucciones a seguir. Los jugadores organizados en parejas se ubican atrás de la 






JUEGO: CALCU PIES  
DESCRIPCIÓN DEL JUEGO 
 
 
Este juego consta de un 
cuadrado subdividido en 36 
partes (6 por lado), dentro de los 
cuales van inscritos sin ningún 
orden números del 1 al 9 
antecedidos de un signo 
matemático ya sea más (+), (-), 
(x) o (/)  tanto números como 
signos irán de colores.  
 
El juego se inicia entrando por la 
parte inferior del cuadro. 
 
El jugador ubica sus pies en dos 
de los cuadros al azar (sin 
seleccionar números) para lo 
cual se exige que este mirando 
hacia arriba y al tener ambos 
pies en dos cuadros diferentes, 
el participante mirará hacia el 
piso y realizará la operación 
matemática correspondiente a 
su ubicación. 
 
Si el jugador ubica uno de sus 
pies en un cuadro enumerado y 
el otro en un círculo rosado 
podrá elegir dónde colocar el pie 
siguiente para luego resolver la 
operación matemática que le ha 
correspondido.  
 
Si ocurrido el caso anterior pero 
el color del círculo es azul, el 
jugador cederá el turno. Si pisa con ambos pies, dos círculos rosados  podrá 
seleccionar los números deseados para realizar la operación matemática.  Con un 
solo círculo azul  que pise, el participante cederá el turno al jugador que le sigue.  
 
El jugador seguirá jugando mientras resuelva las operaciones que se le presenten, 
en caso contrario el jugador que sigue en turno deberá resolverla y continuar así 





DESCRIPCIÓN DEL JUEGO 
 
 
Se diseñan 5 círculos, en el 
círculo del centro se pinta las 
letras OA y los otros 3 círculos 
se enumeran desde el 1 hasta el 




Los jugadores en hilera hacen su 
lanzamiento con bolas de arcilla, 




 Con ambas manos  
 Sin reírme,   
 Sin moverme  
 Sin hablar  
 Con una mano  
 
 
Entre otras si llega al blanco OA  
gana, pero si cae en otro circulo 
ejecutará la tarea 
correspondiente al área del 
currículo que se esté trabajando.  











6. DESCRIPCIÓN DE LA INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DE PISO Y PARED 
EN EL PENSAMIENTO ESPACIAL 
 
 
En este capítulo se explica la metodología que se realiza con la propuesta de 
juegos de piso y pared adaptada para grados 4° y 5° y en la que se busca influir 
en el pensamiento espacial a partir de los estándares y competencias formulados 
por el Ministerio de Educación Nacional. 
 
En primera instancia, se describe como los niños son abordados en su aula de 
clase para ser invitados a participar en los juegos; estos están previamente 
instalados en algún lugar de la Institución buscando la sorpresa de los niños y las 
niñas. 
 
Para tal fin, se les informa el tema de trabajo de clase, correspondiente a uno o 
dos estándares de matemáticas con énfasis en pensamiento espacial. 
 
Los niños asumen sus roles entre los cuales se especifican el apuntador, el 
secretario el líder y el planillero, estas funciones son repartidas y rotadas en los 
diferentes juegos previo llegar al lugar de juego. 
 
Es de anotar el gran interés que manifiestan los estudiantes al ser invitado a 
participar de estas actividades; demuestran gusto por los juegos propuestos ya 
que eran innovadores para la misma clase de matemáticas y se les facilitaba su 
aprendizaje. 
 
Se invitaba a cada grupo por separado para la realización de los juegos, allí se les 
explicaba las reglas y metodología, luego ellos planteaban las diferentes 
soluciones para cumplir las metas, después se pasaba al desarrollo donde se 
manifiestan emociones de alegría, aceptación, respeto y querer continuar 
participando de la actividad por más tiempo. 
 
En la práctica de los juegos, al principio se les dificultaba las relaciones de 
lateralidad, los sistemas geométricos, el esquema corporal, los componentes 
bidimensional y tridimensional, ya que para pasar de un lugar a otro debían poner 
más atención, o cuando debían llevar, lanzar o seguir secuencias o resolver 
problemas o situaciones de razonamiento, tenían que experimentar formas 
tridimensionales para el logro de los objetivos. 
 
En estas tareas, se obtuvieron puntajes entre 1 y 3, hasta cuando empezaron a 
repetir las secuencias logrando valores mayores, lo cual se esperaba dentro de los 
objetivos de los ámbitos de las unidades didácticas. 
 
Jugar es una expresión humana por excelencia, sin embargo, verla en vivo, en el 




esta metodología en aras del aprendizaje y máxime cuando se aplica de forma 
sistemática en temas como el pensamiento espacial. 
 
A tal punto que como pedagogo infantil, se logra un nivel de emoción al ver la 
autonomía conseguida por los estudiantes participantes en este proyecto. 
 
Los cambios que se demuestran en este estudio se enfocan en la motivación de 
los estudiantes para la participación en los juegos, el nivel de comunicación, el 
liderazgo adquirido, durante las actividades y en función de un tema como el 
pensamiento espacial, el descubrir juegos considerados tradicionales en contraste 
con los tecnológicos y que les representa mayores motivaciones. 
 
 
Sin embargo, aunque uno de los componentes del juego, según el mismo Pavía es 
el competitivo, se encuentra que para este estudio, los participantes no 
demostraron un objetivo por querer superar al otro, sino por el contrario se podía 
evidenciar un ambiente de solidaridad con los compañeros, lo cual indica que las 
unidades didácticas representaban un valor intrínseco de participación basados en 
el principio de gana-gana. 
 
El juego como parte de aprendizaje transversalizado con las matemáticas, pudo 
demostrar que la innovación de las estrategias pedagógicas son aspectos a tener 







Se concluye que la propuesta de Juegos de Piso y pared constituye una 
metodología adecuada para fomentar los valores que ella resalta al trabajarlos 
como estrategias pedagógicas a partir del juego. 
 
Así mismo, se concluye que desde los postulados de Dickson y otros, algunos 
maestros se ciñen a los planteamientos del Ministerio para la enseñanza de 
componentes matemáticos en pensamiento espacial, donde continúan con 
estrategias basadas en el uso del tablero y el cuaderno, sin optar por otro tipo de 
metodologías como las de juego intencionado  
 
 
Se pone a disposición una propuesta didáctica centrada 15 juegos de piso y 5 de 
pared, con objetivos en los ámbitos conceptual, procedimental y actitudinal 
orientados en los estándares de competencias del pensamiento espacial para el 
área de matemáticas. 
 
Se concluye que la propuesta de juegos de piso y pared se debe adaptar para un 
uso con orientación didáctica teniendo en cuenta el contexto de los grupos, como 
en este caso los grados cuarto y quinto intervenidos, ya que si bien es una 
estrategia de juegos populares, estos deben ser adaptados por la intención 
didáctica para logros en las diferentes áreas, como las matemáticas en este caso. 
 
En este mismo sentido, se concluye que en la adaptación de los juegos se 
tomaron como referencia las preferencias de los estudiantes por figuras, y los 
temas del contexto, términos afines a los intereses y con los temas del 
pensamiento espacial formulados en los estándares y competencias. 
 
Así mismo, se concluye que los estudiantes de grados cuarto y quinto, demuestran 
una buena aceptación en la aplicación de la propuesta didáctica con juegos de 
piso y pared en una clase de matemáticas, debido a que ven la claridad de los 
conceptos en la ejecución de los juegos, se les permite la equivocación, la 
reflexión y reorganización de las formas de jugar para el entendimiento y logro de 
los estándares y las competencias en cuanto a pensamiento espacial se refiere.  
 
Además jugaron con la libertad de compartir, elegir y disfrutar sin restricciones de 
una forma de aprendizaje, aun basados en normas que todos asumen para lograr 
sus objetivos de forma responsable. 
 
Se concluye finalmente que los juegos de piso y pared, son una alternativa que 
puede usarse como estrategia pedagógica en diferentes áreas, siempre que se 
orienten con objetivos claros basados en los estándares y competencias, y que 
estos sean el objeto del juego por parte de los estudiantes participantes, evitando 




docente se convierte en una característica decisiva al momento de proponer este 
tipo de estrategia.  
 
Se logra concluir que la escala de valoración es una forma de ir entendiendo los 
niveles de aproximación tanto a los logros de los juegos como de los temas 
relacionados en pensamiento espacial, cuando se obtienen puntuaciones entre 1 y 
3, y que luego de repetir las secuencias, se lograron valores mayores entre 4 y 5, 
lo cual se esperaba dentro de los objetivos de los ámbitos de las unidades 
didácticas. 
 
En este mismo sentido los juegos de piso y pared logran llevar al estudiante de 
grado cuarto y quinto a una identidad de aproximación al entendimiento y 
aprendizaje de los temas relacionados con el pensamiento espacial, en cuanto 
ponen en funcionamiento los sentidos y la acción misma de su cuerpo, resaltando 
el pensar, el hacer y el proponer para sí mismo y los demás un tema que no solo 
se quede en el cuaderno o el tablero, sino que pone el tema en la dimensión de lo 
cotidiano, así como lo plantea Dikcson y Van Hiele, en cuanto a la funcionalidad 
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